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GAMIFICACIÓN Y EVALUACIÓN INTERACTIVA 
EN LAS AULAS DE PRÁCTICAS 
M.a Pilar Álvarez Vázquez 
REsuMEN 
El juego puede emplearse en la enseñanza como herramienta para lograr 
una mayor motivación del alumno y potenciar el aprendizaje. Se presenta la 
experiencia llevada a cabo en las prácticas de Biología Celular del grado en 
Podología, en las cuales se implementaron la metodología docente y el sistema 
de evaluación empleando Kahoot! 
Introducción 
La llegada de las tecnologías de la información y la comunicación 
(TIC) al contexto educativo ha supuesto no solo un cambio de soporte 
sino una oportunidad de transformación del proceso de enseñanza-apren-
dizaje (Coll, 2009). Aunque una gran mayoría de docentes ha ido incorpo-
rando las T IC de cara al manejo de la información y la creación de nuevos 
escenarios, en menor medida se han integrado en el proceso mismo de 
enseñanza-aprendizaje. 
La gamiflcación se basa en considerar el juego como una estrategia 
válida para dinamizar las clases y motivar al alumno, con vistas a promover 
el aprendizaje significativo (Villalustre y Del Moral, 20 15). Por otra parte, 
los dispositivos móviles se han integrado rápidamente en nuestra vida co-
tidiana hasta el punto de que son herramientas esenciales tanto para nues-
56 M a Pilar Álvarez Vázquez 
tro ocio como en el trabajo (Rivero, 2016). En el contexto educativo, el 
mobile learning, m-learning o aprendizaje mediante dispositivos móviles es 
una modalidad educativa con gran potencial para la innovación docente 
(Brazuelo y Gallego, 2011; Romero et al, 2017). Las herramientas que 
permiten la evaluación interactiva de forma sencilla mediante dispositivos 
móviles, como Kahoot! (Wang, 2019), pueden ser de gran ayuda para im-
plementar tanto la metodología docente como la forma de evaluar. Es im-
portante no olvidar que la forma de evaluación condiciona la manera de 
aprender (Álvarez y Vázquez, 2013; Murphy, 2006). 
La asignatura de Biología del grado en Podología consta de dos partes: 
Bioquímica y Biología Celular, dependientes cada una de un departamen-
to. En el programa práctico de Biología Celular, los alumnos deben ser 
capaces de identificar al microscopio óptico las características principales 
de las células, los distintos tejidos humanos y los órganos básicos, para su 
formación como futuros podólogos. Pero el tiempo disponible son solo 
cuatro sesiones de una hora cada una. La realidad constatada es que el 
aprendizaje práctico les resulta arduo y complicado, pues gran parte de los 
alumnos llegan sin haber manejado antes un microscopio óptico, sin haber 
visto preparaciones histológicas y sin entender las tinciones que van a ob-
servar. 
Para tratar de mejorar las prácticas y el grado de satisfacción del alum-
nado, decidimos implementar la metodología y el sistema de evaluación. 
Material y métodos 
Se creó un espacio específico para las prácticas en el campus virtual y 
en él se colgaron distintos materiales didácticos desarrollados a lo largo de 
varias convocatorias de proyectos de innovación y mejora de la calidad 
docente (PIMCD) (Álvarez et al, 2014 y 2015). Por un lado, una serie de 
vídeos y tablas constituyeron la llamada parte no presencial. Estos materia-
les estaban diseñados para que el alumno adquiera, por sí mismo, parte del 
programa de prácticas dada la escasez de horas de prácticas. Las dudas que 
pudieran surgir debían ser resueltas mediante foro o correo electrónico de 
manera anticipada. Por otro lado, de cara a la preparación de las sesiones 
de prácticas (parte presencial), se colgaron una serie de guiones y presenta-
ciones con imágenes similares a las que iban a observar al microscopio. De 
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esta manera, se esperaba que los alumnos llegasen mejor preparados a las 
sesiones. 
En cuanto al sistema de evaluación, el examen final dejó de ser el úni-
co medio de evaluar, incorporando una evaluación continua con un peso 
del 40 %. Para ello, se elaboraron diferentes test mediante la plataforma 
gratuita Kahoot!, que permite plantear las pruebas de manera lúdica, dis-
tendida y dinámica. En concreto, se realizaron ocho cuestionarios: (i) cua-
tro dirigidos a evaluar el grado de conocimiento adquirido de manera au-
tónoma por los alumnos sobre la parte no presencial (a saber, partes y uso y 
manejo del microscopio óptico, procesamiento de muestras histológicas, 
artefactos e interpretación de imágenes) y (ii) cuatro para evaluar el grado 
de conocimiento adquirido en cada sesión de prácticas (características de 
células y tejidos humanos, piel, vasos y nervios, músculo esquelético, car-
tílago, hueso y articulación). Los primeros test se realizaban al inicio de las 
sesiones de prácticas, mientras que los segundos se realizaban al terminar 
cada sesión. A la hora de confeccionar los cuestionarios, se priorizaron los 
conocimientos prácticos y, por ello, todas las preguntas se hicieron en tor-
no a imágenes. 
Para conocer la opinión de los alumnos sobre las prácticas realizadas, 
se les solicitó que cumplimentaran un cuestionario el día del examen final. 
Dado que se quería poder correlacionar las opiniones con los resultados 
académicos de cada encuestado, el sistema diseñado para garantizar la con-
fidencialidad fue numerar las encuestas y pedir a los encuestados que ano-
tasen su nombre completo junto con el número de su encuesta en un lista-
do que, en ningún momento, estuvo en manos del profesorado, sino que 
pasó directamente a manos del técnico del Servicio de Apoyo a la Docencia 
encargado del procesamiento de la encuesta. Para mayores garantías, el 
procesamiento de la encuesta no se produjo hasta después de que las califi-
caciones de la parte práctica se hicieran públicas. 
Resultados y discusión 
La experiencia docente se desarrolló en el curso 2017-2018. La clase 
estaba formada por 100 estudiantes, siendo un 66 % mujeres. Contestaron 
la encuesta el 77 % de los matriculados, que corresponden al 100 % de los 
alumnos que hicieron el examen final. 
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Respecto del tipo de evaluación en prácticas, el 81 % de los encues-
tados se manifestó En desacuerdo/Muy en desacuerdo con preferir ser eva-
luado únicamente por el examen final de prácticas. En ese mismo senti-
do, el 68 % se pronunció a favor de la evaluación continua. Además, un 
45 % de los participantes manifiestan que les gusta aprender por sí mis-
mos y, por tanto, aprecian la parte no presencial, ya que consideran que 
los motiva y les facilita entender mejor las observaciones posteriores al 
microscopio (gráfico 1). 
La acogida al sistema de los test a través de Kahoot! fue claramente posi-
tiva (gráfico 2). El96% afirma que el sistema es sencillo y un 57% lo prefie-
re frente a un sistema más tradicional. Entre las razones que aducen para 
preferir d sistema Kahoot!, está la inmediatez de los resultados (76 %:Muy de 
acuerdo o De acuerdo), siendo destacable que el hecho de que las notas sean 
públicas le resulta indiferente al 51 % y no les importa al 41 %; es decir, solo 
el 7 % se muestra En desacuerdo o Muy en desacuerdo con dicha publicidad. 
En cuanto a la dificultad de los test, los estudiantes están divididos 
casi en tres tercios (gráfico 3). Así, respecto de los test de la parte no presen-
cial, un 30 % los ve Muy difíciles/Difíciles; un 35 %, Fáciles/Muy fáciles y a 
otro 35 %les resulta Indiferente. Con relación a los test de la parte presen-
cial los porcentajes pasaron a ser el38, 30 y 32, respectivamente. 
Nuestros resultados sobre la percepción que tienen los estudiantes so-
bre Kahoot! están en línea con los de otros autores como Dellos (20 15) o 
Llorent-Vaquero (2018). Coincidimos también con las reflexiones de Az-
nar et al (2018), en el sentido de que el rol del docente es esencial para 
establecer los objetivos pedagógicos de los recursos gamificados, seleccio-
nar los contenidos y el nivel de competencia digital adecuado. 
En cuanto a la percepción de aprendizaje, Wang (20 15) no encontró 
diferencias entre los grupos que usaban Kahoot! de manera ocasional o 
sistemáticamente: solo el 2-4 % de los alumnos afirmaban no haber apren-
dido nada usando Kahoot! y, por el contrario, el 74-76% estaban conven-
cidos de que Kahoot! los ayudaba en su aprendizaje. En nuestra encuesta, 
no hemos preguntado a los estudiantes sobre su percepción de aprendizaje 
al emplear Kahoot!, sino que directamente hemos preferido analizar los 
resultados académicos. Los datos sobre rendimiento académico han sido 
excelentes: 82 % de aprobados en los test iniciales y 91 % en los finales, lo 
que supuso que el 87 % aprobara la evaluación continua. Gracias a ella, la 
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tasa de aprobados en prácticas fue del 45 o/o frente al 27 o/o de los aproba-
dos en el examen final. Por tanto, el balance de la experiencia es claramen-
te positivo tanto desde el punto de vista de los datos objetivos (calificacio-
nes en la evaluación continua, tasa de aprobados en prácticas o nivel de 
absentismo en clases de prácticas) como de la percepción de los alumnos 
(interés, motivación o dinamización de las clases). 
Conclusiones 
l . Los cambios en la docencia práctica han sido valorados positiva-
mente por los estudiantes. 
2. Kahoot! ha permitido implementar la evaluación de prácticas, in-
troduciendo la evaluación continua frente a la evaluación tradicio-
nal basada en un único examen final. 
3. Kahoot! ha permitido afrontar, de manera distendida, los test de 
evaluación continua, mejorando la motivación del alumnado y 
disminuyendo el absentismo en prácticas, respecto de cursos ante-
riores. 
4. En relación con Kahoot!, los estudiantes aprecian su sencillez, la 
inmediatez de los resultados y la retroinformación facilitada, y no 
les molesta que las notas sean públicas. 
5. Se constata un aprendizaje aceptable de los contenidos prácticos 
de acuerdo con las notas medias en los cuestionarios. 
6. Los resultados de la evaluación continua han sido excelentes, lo 
que ha permitido rebajar la tasa de suspensos en prácticas. 
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